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Metode pembelajaran mengunakan media yang lama (mengunakan balok kayu) 
membuat siswa merasa bosan dikarenakan media tersebut sudah pernah dijumpai pada 
jenjeng pendidikana sebelumnya. Untuk memahami unsur-unsur bangun ruang (sisi, titik 
sudut, bidang diagonal, dan rusuk) oleh siswa diperlukan daya imajinasi dan konsentrasi. 
Sehingga diperlukan sebuah media pembelajaran yang dapat membantu proses 
pembelajaran agar terbentuk lingkungan yang kondusif dan efektif. Media pembelajaran 
bangun ruang, teknologi AR (Augmented Reality) digunakan untuk menvisualisasikan 
bentuk bangun ruang seperti kubus, balok, prisma, limas, bola, kerucut dan tabung dalam 
model 3D. Model 3D ini digunakan untuk mengantikan media pembelajaran di sekolah 
yang mengunakan media yang mengunakan kertas karton maupun mengunakan kayu. 
AR diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam mata pelajaran 
Matematika khususnya dalam sub pokok bangun ruang. Maka dari itu dilakukan 
penelitian yang berfokus padaimplementasi media ajar bangun ruang berbasis ARdalam 
penerapannya di sekolahdengan kondisi tertentu, karena setiap sekolah mempunyai 
kondisi dan fasilitas yang berbeda.Penggunaan media pembelajaran dapat memberikan 
pengaruh terhadap hasil akhir siswa. 
Dengan kurikulum 2013 TIK (Teknik Informasi Komputer) seharusnya sudah 
terintegrasi di setiap mata pelajaran, tetapi pada kenyataannya sekolah tidak mempunyai 
sarana dan prasarana TIK yang memadai. Sample sekolah A dan sample sekolah B 
memiliki masalah yang sama yaitu masih mengunakan media ajar konefensional pada 
pembelajaran bangun ruang dan fasilitas TIK yang dimilikinya sangat berbeda, untuk itu 
UNESCO memberikan karakteristik tahapan integrasi TIK sebagai berikut[1] : 
Tabel 1. Karakteristik Tahapan Integrasi TIK 












sekolah. Games  
Lab komputer dan 
perngkat TIK di 
kelas-kelas. 
Komputer, printer 





TIK. Akses internet 
Lab komputer atau 
komputer di kelas. 
Jaringan internet di 
kelas. Intranet, internet. 
Pusat belajar. berbagai 
perangkat, termasuk 
camdig, scanner, 
laptop, dll. Aplikasi 
pengolah kata, angka, 
presentasi. Multimedia. 
Software pembelajaran  
Seluruh pembelajaran 
menggunakan TIK 








jarak jauh.  
 Dua sekolah menengah pertama yang dijadikan sampel dalam penelitian ini 
mempunyai kondisi sarana dan pra-sarana yang berbeda. Tabel 2 adalah gambaran sarana 
dan pra-sarana yang ada di sekolah tersebut 
. 















Sekolah A sudah memiliki komputer dan printer yang digunakan untuk 
administrasi di kantor, terdapat 22 perangkat komputer di ruang laboratorium 
komputer, sedangkan di dalam kelas terdapan sound, LCD, proyektor dan televisi. 
 Selain itu banyak guru atau staf  memanfaatkan fasilitas TIK yang sudah 
tersedia, staff  administrasi sudah tidak mengunakan mesin ketik tetapi mengunakan 
komputer untuk membuat surat, mengurus administrasi sekolah dan lainnya, serta 
bagi guru sudah mengunakan media ajar sebagai tambahan untuk mengajar. 
 Guru dan siswa tidak lagi belajar hanya dengan buku saja tetapi bisa mencari 
tambahan informasi atau materi yang langsung di dapatkan dari internet, serta 
pembelajaran yang langsung, seperti pembuatan filem pendek mengunakan kamera hp 
atau kamera DSLR  
 Mengacu pada tabel 1, makas sekolah A dapat dikatakan bahwa sudah 
memasuki tahap Infusing dengan sudah adanya upaya untuk mengintegrasikan TIK ke 
dalam kurikulum. Pada pendekatan ini, sekolah telah menerapkan teknologi berbasis 
komputer di laboratorium, kelas, dan bagian administrasi. 
Sekolah A Sekolah B 
 Guru : 40 
 Siswa Laki-laki : 347 
 Siswa Perempuan : 448 
 Rombongan Belajar : 25 
 Kurikulum : K-13 
 Waktu Penyelenggaraan : Pagi 
 ManajemenBerbasis Sekolah : 
Semester Aktif 2016/2017-1 
 Akses Internet : ada 
 Sumber Listrik :Daya Listrik : 10,000 
 Luas Tanah : 7,896 M² 
 Ruang Kelas : 26  
 Laboratorium : 1  
 Perpustakaan : 1  
 Sanitasi Siswa : 2  
 Guru : 9 
 Siswa Laki-laki : 24 
 Siswa Perempuan : 39 
 Rombongan Belajar : 3 
 Kurikulum : K-13 
 Waktu Penyelenggaraan : Pagi 
 Manajemen Berbasis Sekolah : 
Semester Aktif 2016/2017-1 
 Akses Internet : tidak ada 
 Sumber Listrik : Daya Listrik : 1,300 
 Luas Tanah : 2,245M² 
 Ruang Kelas : 5  
 Laboratorium : 1  
 Perpustakaan : 1  
 Sanitasi Siswa : 2  
 
 
 Sekolah B hanya mempunya 10 komputer yang terdapat di laboratorium 
komputer, di ruang staf terdapat perangkat komputer dan printer sedangkan di dalam 
kelas tidak ada alat pendukung TIK kecuali guru membawa proyektor dan laptop dari 
kantor. 
 Sebagian kecil guru yang bisa memanfaatkan fasilitas TIK yang ada, 
sedangkan staf hanya dapat mengunakan komputer untuk membuat surat dan 
menyimpan data administrasi sekolah. Sedangkan untuk siswa hanya diperbolehkan 
mengunakan komputer di laboratorium pada saat pelajaran berlangsung saja dan 
saling berbagi. Karena keterbatasan komputer pada ruangan laboratorium, maka siswa 
diharuskan untuk berbagi 1 komputer bisa dipakai 2-3 siswa. 
 Internet belum dipasang di sekolah tersebut dikarenakan letak sekolahan yang 
jauh dari jaringan telepon rumah dan masih terpaku pada buku paket atau lembar kerja 
siswa, sehingga pembelajaran harus terpusat pada guru atau pembelajaran 
konvensional ,siswa tidak bisa mencari materi tambahan dari internet. 
 Mengacu pada tabel 1, maka sekolah B masuk pada tahapan Emerging.. 
Meskipun sekolah sudah mencoba mengadaptasi kurikulum dalam pengintegrasian 
TIK kedalam pembelajaran dengan mengunakan purati lunak tertentu namun 
perangkat TIK masih terbatas. Sekolah juga belum mempunyai akses internet. 
 Berdasarkan penjelasan perbedaan fasilitas antara sekolah A dan sekolah B, 
penelitian ini bertujuan untuk melihat penerapan AR pada mata pelajaran Matematika 
dengan topic bangun ruang di dua sekolah yang berada pada kategori tahapan 
pengintegrasian TIK yang berbeda dengan mengunakan aplikasi AR yang sama. Hal 
ini untuk melihat peningkatan hasil belajar siswa apakah ada perbedaan yang 
signifikan atau tidak. 
 
II.  Kajian Pustaka  
Pembelajaran adalah suatu proses kegiatan belajar mengajar yang dirancang oleh 
guru untuk memberikan kesempatan kepada siswa guna memahami dan memperoleh 
hasil belajar dari materi yang diberikan dengan mudah. Siswa adalah komunikan pada 
proses pembelajaran, sedangkan komunikatornya adalah guru dan siswa. Jika siswa 
menjadi komunikator terhadap siswa lainnya dan guru sebagai fasilitator, akan terjadi 




 Berdasarkan hal tersebut, agar terjadi komunikasi yang baik antara guru dan siswa, 
seorang guru tidak serta merta langsung memulai proses pembelajaran di kelas, guru 
juga perlu menyiapkan atau merencanakan berbagai pengalaman belajar. Pengalaman 
belajar tersebut harus sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Untuk membentuk 
pengalaman belajar, dibutuhkan suasana yang menyenangkan dan nyaman, agar siswa 
dapat belajar dengan baik dan efektif. Hal tersebut selaras dengan Peraturan Pemerintah 
No.19 tahun 2005 tentang Standar Nasional Pendidikan terutama pasal 19 ayat 1. 
Dalam pasal tersebut dituliskan bahwa proses pembelajaran pada satuan pendidikan 
diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi 
siswa untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, 
kreativitas, dan kemandirian sesuai bakat, minat, dan perkembangan fisik serta 
psikologis siswa [2]. 
Penerapan teknologi informasi dan komunikasi terutama digunakan untuk membantu 
kegiatan belajar mengajar. Teknologi yang digunakan seperti penggunaan komputer, 
internet, e-learning, media sosial, simulasi pembelajaran dan yang terbaru seperti 
penggunaan perangkat mobile, aplikasi game, dunia virtual, dan Augmented 
Reality(AR) (Danakorn Nincarean dkk., 2013). 
 
Media Pembelajaran 
 Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya-upaya 
pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar mengajar.  
Para guru dituntut agar mampu menggunakan alat-alat yang dapat disediakan oleh 
sekolah. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media adalah bagian yang tidak 
terpisahkan dari proses belajar mengajar demi tercapainya tujuan pendidikan pada 
umumnya dan tujuan pembelajaran di sekolah pada khususnya. 
Dalam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang sangat penting adalah metode 
mengajar dan media pengajaran.  Kedua aspek ini saling berkaitan, Pemilihan salah 
satu metode mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis media pengajaran yang sesuai, 
meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih media, 
antara lain tujuan pengajaran, jenis tugas dan respon yang diharapkan siswa kuasai 
setelah pengajaran berlangsung, dan konteks pembelajaran termasuk karakteristik 
siswa.  Meskipun demikian, dapat dikatakan bahwa salah satu fungsi utama media 
pengajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, 
 
 
kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru [3]. 
Augmented Reality (AR) 
Augmented Reality (AR) dapat diartikan sebagai teknologi yang menggabungkan 
antara benda maya dua dimensi atau tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata tiga 
dimensi lalu memproyeksikan benda maya tersebut secara real-time. Silva dan kawan-
kawan (2003) menunjukkan bahwa teknologi ini dapat juga dikategorikan sebagai 
tekologi antara Virtual Reality dan telepresence. Jika pada Virtual Reality lingkunganya 
berupa buatan dan pada telepresence lingkunganya nyata, maka pada teknologi AR, 
pengguna dapat melihat lingkungan nyata yang ditambah dengan objek buatan [4]. 
Bangun Ruang 
Bangun ruang menurut Sumanto (2008:58) disebut juga bangun tiga dimensi. Bangun 
ruang merupakan sebuah bangun yang memiliki ruang yang dibatasi oleh beberapa sisi. 
Jumlah dan model yang membatasi bangun tersebut menentukan nama dan bentuk 
bangun tersebut, misalnya bangun yang dibatasi oleh 6 sisi yang sama ukuran dan 
bentuknya disebut kubus, bangun yang dibatasi oleh 6 sisi yang mempunyai ukuran 
panjang dan lebar/persegi panjang disebut balok dan prisma, bangun yang dibatasi oleh 
sisi lengkung dan dua buah lingkaran disebut Tabung. Jumlah serta model sisi yang 
dimiliki oleh sebuah bangun tertentu merupakan salah satu sifat bangun ruang tersebut. 
Jadi, sifat suatu bangun ruang ditentukan oleh jumlah sisi, model sisi, dan lain-lain. 
III. Metode penelitian 
 Metode penelitian yang digunakan adalah mengunakan metode penelitian analisis 
kualitatif dengan pendekatan kualitatif-komparatif. Unit analisa yang dilakukan adalah 
bagaimana hasil belajar siswa dari pengimplementasian media ajar bangun ruang 
berbasis Augmented Reality. Pada penelitian ini yang di jadikan unit amatan adalah siswa 
kelas 8A (delapan) di dua SMP yang berada pada tahapan yang berbeda ditinjau dari 
karakteristik pengintegrasian TIK dalam pembelajaran. 
 Desain pembelajaran akan di bedakan untuk sekolah A dan sekolah B di arnakan 
perbedaan fasilitas yang ada. Desain pembelajaran yang digunakan untuk sekolah dengan 
fasilitas yang lebih mendukung, yaitu sekolah A, adalah desain pembelajaran yang tertera 
pada tabel 3. Siswa dibagi menjadi 5 tim. Setiap tim harus menguasai unsur bangun 
 
 
ruang. Setiap tim akan diberikan kartu yang ada gambar bangun ruang, dan akan 
dipresentasikan di kelas. Setelah selesai semua tim presentasi akan diberi soal pada akhir 
pertemuan untuk alat evaluasi. Alat evaluasi dengan pengambilan nilai kelompok dan 
individual [5]. 
 
Tabel 3Desain pembelajaran untuk sekolah yang fasilitas mendukung 
 
Jenis Kegiatan Kegiatan 
Pembukaan  Ketua kelas mengondisikan kelas. 
Ketua kelas  memimpin doa dan mengabsen. 
Kegiatan Siswa diingatkan kembali oleh guru tentang pelajaran macam macam 
bangun ruang. 
Siswa di kenalkan bangun ruang dengan media AR. 
Membahas bagian bagian dari bangun ruang (tinggi(t), panjang(p), dan 
lebar(l)), mengunakan media AR  
Guru memperagakan cara mencari volume, luas permukaan dan bidang 
diagonal, dengan patokan pada penjelasan di AR 
Sisiwa mengerjakan soal latihan untuk lebih memahami cara mengitung 
volume, luas permukaan dan bidang diagonal. 
Siswa membentuk 5 kelompok, setiap kelompok mengunakan 1 android  . 
Guru membagiakan katu untuk diskusikan kepada setiap kelompok. 
kelompok mempresentasikan yang sudah di jelaskan oleh guru dan mengacu 
pada media ajar AR. 
Guru memberikan tanggapan positif tentang penampilan setiap kelompok 
tersebut. 
. 
Penutupan  Siswa melakukan refleksi dari kegiatan yang telah dilakukan dengan 
bertanya tentang hal yang belum jelas dari kegiatan pembelajaran yang 
telah dilakukan. 
Guru menutup kegiatan pembelajaran, dan mengingatkan siswa untuk 
belajar materi pembelajaran selanjutnya. 
Guru menutup pelajaran dengan doa. 
Siswa mengisi lembar evaluasi berupa soal 
 
Tabel 4 Desain pembelajaran untuk sekolah yang fasilitas kurang 
Jenis Kegiatan Kegiatan 
Pembukaan  Siswa menunggu guru didalam kelas. 
 
 
Ketua kelas  memimpin doa dan mengabsen. 
Kegiatan Siswa diingatkan kembali oleh guru tentang pelajaran macam macam 
bangun ruang. 
Siswa di kenalkan bangun ruang dengan media AR. 
Membahas bagian bagian dari bangun ruang (tinggi(t), panjang(p), dan 
lebar(l)), mengunakan media AR  
Guru memperagakan cara mencari volume, luas permukaan dan bidang 
diagonal, dengan patokan pada penjelasan di AR 
Sisiwa mengerjakan soal latian untuk lebih memahami cara mengitung 
volume, luas permukaan dan bidang diagonal. 
Siswa membentuk 5 kelompok mengunakan 1 laptop. 
Guru membagiakan kartu untuk diskusikan kepada setiap kelompok. 
kelompok mempresentasikan yang sudah di jelaskan oleh guru dan 
mengacu pada media ajar AR. 
Guru memberikan tanggapan positif tentang penampilan setiap kelompok 
tersebut. 
Penutup  Siswa melakukan refleksi dari kegiatan yang telah dilakukan dengan 
bertanya tentang hal yang belum jelas dari kegiatan pembelajaran 
yang telah dilakukan. 
Siswa mengisi lembar evaluasi berupa soal. 
Guru menutup kegiatan pembelajaran, dan mengingatkan siswa untuk 
belajar materi pembelajaran selanjutnya. 
Guru menutup pelajaran dengan doa 
   
  Penelitian ini meliputi tiga tahap yaitu tahap pendahuluan penelitian, tahap 
pelaksanaan penelitian dan tahap akhir penelitian. Bentuk penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah one group pretest-posttest design, yakni dengan 
membandingan antara nilai pretest dan nilai posttest pada sampel A dan B . Dalam 
metode ini, sebelum perlakuan diberikan terlebih dahulu sampel diberi pretest (tes 
awal), selanjutnya dilakukan penerapan AR pada pembelajaran dan diakhir 
pembelajaran siswa diberi posttest(tes akhir).  
  Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian adalah teknik 
wawancara dan tes. Wawancara untuk mendapatkan data awal kondisi sekolah dan 
untuk pembangunan aplikasi. Dua jenis tes yaitu pre-test dan post-test dilakukan  
untuk melihat seberapa besar peningkatan pemahaman siswa dengan penerapan AR, 
 
 
yaitu dengan mengukur hasil belajar sebelum perlakuan dibandingkan dengan hasil 
belajar sesudah perlakuan dihitung dengan rumus indeks gain (gain ternormalisasi) 













IV. Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Pada awal penelitian dilakukan pengumpulan data awal untuk mengetahui kebutuhan 
yang ada di sekolah dengan cara wawancara kepada guru. Kemudian dikembangkan 
media pembelajaran Augmented Reality untuk topik mata pelajaran yang akan dipelajari. 
Media yang sudah jadi terlebih dulu diuji kelayakannya sebelum digunakan dalam 
penerapan. 
Langkah selanjutnya adalah menyusun soal pre-test, post-test, dan design pembelajaran.  
Pretest dilakukan untuk mendapatkan nilai awal. Pre-test dilakukan sebelum perlakuan 
penerapan media AR untuk pembelajaran. 
 Pada penerapannya peneliti menggunakan andriod yang dipakai oleh siswa yang 
mempunyai spesifikasi minimal 3G network HSDPA 7.2, kamera 2 Megapixels, 2x 
digital zoom, internalmemory 160 MB, processor 600 MHz, tipe layar TFT capacitive 
touchscreen 256K warna. Pada pembelajarannya setiap kelompok harus ada 1-2 
android, setiap kelompok terdiri dari 5-6 siswa, pada satu kelas terdiri dari 26 siswa 
dibagi menjadi 5 kelompok. Setiap kelompok harus memahami setiap bagian bangun 
ruang yang terdapat pada kartu dan akan dipresentasikan, pada akhir peneliti menguji 
lagi siswa untuk mendapatkan hasil posttest. 
 Pada penerapan media ajar AR di sekolah B Pada penerapannya peneliti mengunakan 
laptop hardisk 320 GB, RAM 4GB, processor Intel i3 (3.50 GHz, 3 Mcache), monitor 
dengan resolusi 1024x768 px, VGA ATI Radeon HD4650 memory 1 GB,  proyektor, 
kamera yang di sambungkan ke laptop dan aplikasi android untuk dekstop. Pada 
pembelajaran satu kelas terdiri dari 19 siswa dibagi  menjadi 5 kelompok 1 kelompok 
4-5 siswa, kelompok harus memahami bangun ruangyang di bagikan di kartu, untuk di 
presentasikan kepada teman satu kelas. Pengambilan nilai posttest dengan cara 




a) Hasil Pretest dan Posttest 
Data hasil pretest dan posttestadalah sebagai berikut: 





Pretest 58 85 70,78 50 50










Gambar 1 Grafik peningkatan nilai sampelA 
 Dapat dilihat dari gambar 1 bahwa kenaikan dari nilai rata rata pretest ke nilai posttest 
dari sekolah A adalah 70,78% naik rata-rata menjadi 76,55% sehingga kenaikan 
adalah5.77%. 
Gambar 2 Grafik peningkatan nilai sampel B 
 
Pada sekolah B hasil pretest dan posttes dapat dilihat pada gambar 2 bahwa 
kenaikan dari nilai rata rata pretest ke nilai rata rata posttest adalah 56.73% naik 
menjadi 68.48% sehingga kenaikan adalah 11.75 %. 
 
 
Hasil analisis data menunjukkan bahwa penerapan media ajar AR terhadap 
sekolah A dan sekolah B menunjukkan hasil belajar yang berbeda. Peningkatan hasil 
belajar rata-rata kelas  pada sekolah A adalah 5.77% dan sekolah B 11.75 % 
menunjukkan perbedaan yang signifikan. Sekolah B yang fasilitas sekolah yang belum 
memadai, pada tahapan pengintegrasian TIK menurut karakteristik Unesco masih pada 
tahap applying ternyata menunjukkan peningkatan yang lebih besar. 
Penelitian tambahan dengan melakukan wawancara terhadap guru dan 5 siswa 
dari masing-masing sekolah menunjukkan bahwa peningkatan yang lebih besar terjadi 
di sekolah B dikarenakan siswa antusias dengan pembelajaran menggunakan media 
AR. Siswa yang belum terbiasa menggunakan TIK dalam pembelajaran menjadi 
terdorong lebih antusias dengan digunakannya AR dalam pembelajaran Bangun Ruang 
ini. Sedangkan siswa sekolah A tidak begitu tertarik dikarenakan sudah terbiasa dengan 
berbagai aplikasi pembelajaran berbasis TIK. 
 
V. Kesimpulan dan saran 
 Dari hasil pengolahan data dan pembahasan yang dilakukan, dapat ditarik kesimpulan 
dan saran sebagai berikut: 
o Kesimpulan 
 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan dapat 
ditarik kesimpulan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat memberikan 
pengaruh terhadap hasil belajar siswa. Keadaan sekolah yang memiliki fasilitas 
kurang justru mengalami peningkatan signifikan dibanding sekolah yang sudah 
mempunyai fasilitas lengkap, dikarenakan tinggi atau rendahnya nilai siswa tidak di 
tentukan oleh fasilitas saja tetapi ditentukan juga oleh minat belajar siswa terhadap 
kondisi pembelajaran yang dirancang oleh guru, oleh karna itu perlu penelitian lebih 
lanjut terhadap minat blejar. 
o Saran 
 Berdasarkan penelitian yang dilakukan dapat disarankan bahwa setiap guru 
bisa memanfaatkan fasilitas yang ada untuk mengembangkan media pembelajaran 
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